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Descripcion de los modulos 



1 



Conociendo la informatica 



En el primer modulo, los alumnos 
conoceran los componentes que conforman 
una computadora e identificaran el CPU 
como el componente mas importante. 

Asimismo, estudiaran la clasificacion de 
dichos componentes en unidades de 
entrada, unidades de salida y unidades de 
almacenamiento. 




2 



Usando la computadora 




En este segundo modulo, los alumnos 
identificaran los cuidados que deben tener con 
la computadora y a trabajar con ella, asi como 
tambien a conectar los componentes al case y 
el encendido y apagado de esta. 




8 



■ 



3 




En el tercer modulo, los alumnos 
podran conocer el entorno Tux Paint 
para desarrollar aun mas la 
creatividad e imaginacion propias de 
su edad. Ademas, crearan dibujos 
utilizando las opciones que 
proporciona la barra de herramientas 
como una de las partes importantes 
del programa. Asimismo, realizaran 
ediciones de imagenes que se 
encuentren en el formato PNG. 
Finalmente, podran imprimir sus 
trabajos para hacer fisicas sus 
publicaciones o guardarlos en la PC 
como parte de sus producciones 
informaticas. 




4 





En el cuarto modulo, los alumnos 
conoceran el entorno de Mozilla 
Firefox. Aqui podran navegar por la 
red buscando informacion, 
imagenes, videos y otro tipo de 
informacion academica y ludica. 
Este modulo es muy importante 
puesto que ayudara al nino a buscar 
informacion para cualquier tipo de 
trabajo educative 
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MODULO 




Conociendo 

la 

informatica 



Capacidades 

Identificar la computadora, sus 
componentes y el funcionamiento 
de cada uno de ellos. 
> Reconocer el CPU como el 
componente mas importante de la 



computadora. 
> Diferenciar e 



identificar las 



principales unidades de entrada, de 
salida y de almacenamiento que 
posee la computadora. 




InfoQUHJ 

1.1. Conociendo la computadora 



Escucha lo que leera tu profesor acerca de la 
computadora. 




Pintar Conversar 




Estudiar 



Jugar 
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Dibuja y colorea la computadora que 
tienes en tu casa o colegio. 




J 




Podemos encontrar computadoras 
en distintos lugares, por ejemplo, 
en el colegio. 




Dibuja otro lugar donde hayas observado 
una computadora. Luego, comenta con 
tus companeros para que la utilizan. 
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1.2. Partes de la computadora 




La computadora tiene muchas partes 
(llamadas tambien componentes), 
pues ella siempre trabaja en equipo. 
Observa el siguiente esquema. 



LA COMPUTADORA 




EL 

TECLADO 



TIENE MUCHAS PARTES 



EL 

MONITOR 



□ 






IMPORTANTE 



Todas las partes fisicas de la computadora, es decir 
aquellas que podemos ver y tocar, se llaman 
hardware. 
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>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
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<<<-:<<<<<<<-:<<<<<< 
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EL CASE 



> 

t < t t t t 
>>>>>> 

t < t t t t 
>>>>>> 

Es >lfri 

> > > > > > 

t < t t t t 




<<-:<<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<< 
>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

<<-:<<<'!<<<-:<<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<< 
>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
<'!-:<'!<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<< 
:■ > ^ ■ i : * :■ 



parte: hi^s: importante :; ;: dfe; 



■: ■: 
■: ■: 



<<-:<<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<< 
>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

<<-:<<<<<<'!-:<<<<'!<<-:<<<<<<<-:<<<<< 
>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 



> > > 
■: ■: 

> > > 
■: ■: 



computadora porque dentro lafel; el 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

<-:<<<<<'!<-:<<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<< 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
<-:<<<<<<<-:'!<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<< 

encuentra el CPU que es el cerebro de la 

<-:<<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<<<<-:<<<<< 
>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

misma y almacena toda la mformacion 



>>>>>>>>>>>> 

se ingress 

>>>>>>>>>>>> 



>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 



> > > 

■: ■: 

> > > 
■: ■: 

> > > 
■: ■: 

> > > 
■: ■: 

> > > 
■: ■: 

> > > 
■: ■: 

> > > 



>>>>>>>>>>>>>>> 
■:-:<'!<<<<<-:<<<<<<<-:< 

> > > > > 

> > > > > 



>>>>>>>>>>>>>> 
<<<<<-:<<<<'!<<-: 

>>>>>>>>>>>>>> 
<<<<<-:<<<<<<<-: 

>>>>>>>>>>>>>> 

iiiii<iiiiiii< 

<<<<<-:<<<<<<<-: 
>>>>>>>>>>>>>> 



> > > > 



■: ■: 

■: ■: 

> > > 
■: ■: 

> > > 
■: ■: 

> > > 
■: ■: 



la 



> > > 
■: ■: 

> > > 
■: ■: 

se 




Pinta los modelos de case que se te esta 
mostrando. 
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El case tambien es importante porque en el se 
conectan las demas partes de la computadora 
a traves de cables. 




Delinea los cables para conectar las 
partes de la computadora al case. 








• 







\ 



f 
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Observa los siguientes modelos de 
monitores, comenta con tu companero 
cual es el que mas te gusta y encierralo 
con color verde. 
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EL TECLADO 
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>>>>>>>>> 
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■: 

tt 



> > > 

> > > 

> > > 
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> > > 

> > > 

> > > 
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f I > > 

> > > > 

> > > > 



■■■■■■■■■■■■■■■■■a 
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Busca, en revistas y periodicos, distintos 
modelos y tamanos de teclado. 
Recortalos y pegalos en el recuadro. 



v J 
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1 
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Pinta de color azul solo el 
teclado alfanumerico. 



Tab 



3 1 


F1 


F2 


F3 


-) 


F5 


F6 


F7 


•I 


F9 


F10 
































' ! ' 


2 


£ 

3 


$ 

4 


% T A T & T * T ( T ) 

5 6 7 8 9 0 




+ 


Back space 

* J 











NUM 
LOCK 



CAPS SCROLL 
LOCK LOCK 



Q 



W 



R 



T Y 



U 



O 



11 



Enter 



Caps Lock 



Ctrl 



D 



H 



K 



fts™ M | Z X [ C | 



4> 



# 



V 



B 



N 



M 



□ 



Alt 



I I > Jjl" 



Spacebar 



Alt Gr 



Ctrl 



Insert 


Home 


Page 1 
Up 


Delete 


End 


Page 
Down 1 




H 








h 




Num 
Lock 


/ 


* 




7 

Home 


t 


9 

Pg Up 


_ 

+ 


4 


5 


6 


1 

End 


2 


3 

Pg Dn 


Enter 


0 

Ins 


Del 



Realiza las siguientes 
actividades con el teclado de tu 
computadora. 



1 . Ubica y presiona la tecla Enter. 




2. Ubica y presiona la barra espaciadora. 



r 








Spacebar 





3. Ubica las teclas direccionales y presiona una de 
ellas. 







h 
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Num 
Lock 


/ 


4 


7 

Home 


8 
t 


|9 

Pg Up 


4 


5 


r 


1 

End 


2 


|3 

Pg Dn 


0 

Ins 


■ 

Del 



Enter 



Ahora, observa el 
teclado numerico, en el 

tambien encontramos una 
tecla llamada Enter. 
Ubicala, presionala y 
coloreala en la imagen. 





Observa la posicion de las manos sobre el teclado. 
Ahora, pinta de color azul la mano derecha y, de 
color rojo, la izquierda. 
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EL MOOSE 



>>>>>> 
<<<<<<< 
>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

<<■!■:■!■!■!■!■!■!■!■:■!■!■!■!■!■!■!■: 



■: ■: 
:■ 

:■ 

:■ 

:■ 



Permite scleccionar 

<<<< <<<<<<<<<<<<<<<< <<< 
>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 
>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 




mgresar 

>>>>>>>> 
■c < < < < 4 < 



informacion al arrastrarlo sobre una 



>>>>>>>>>>>>>>>>> 
<<<<<<<<<<<<<<<<< 
>>>>>>>>>>>>>>>>> 



SU 




. icie plana. 

<<<<<<<<< 



< < < < 

>>>>>>>>>>>>>>>>> 

>>>>>>>>>>>>>>>>> 

real ices con el es 

>>>>>>>>>>>>>>>>> 
<<<<<<<<<<<<<<<<< 
>>>>>>>>>>>>>>>>> 

pantalla del monitor. 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 



>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 
>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

>$IXt^Vimiento que 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

visil^&^raves de la 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 




s s s ^ 



■: ■: 



■ >>>>>> 



s X' v v ' ■ ^ ' ^ 



' < z z z 



Observa los diferentes modelos y tamanos 
de mouse y encierra el que mas se 
parezca al que tienes en tu colegio. 









4 



V A 



\ 
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IP* 




El mouse presenta dos botones importantes. 
Tiene, ademas, una ruedita que se ubica entre 
ambos botones. Observa la imagen. 



Boton 
principal o 
izquierdo 




Boton 
secundario o 
derecho 



Deslizador o 
scroll 




Delinea la imagen del mouse y pinta de 
diferentes colores los botones y el 
deslizador. 





■ 



i i 
• i 

\ / 

I I 
I I 



/ 



\ 

\ 

I 

\ 

\ 



> 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

I 

/ 



. 1 



□ Recuerda que puedes cambiar el orden de los 
botones del mouse ingresando a la configuracion 
ubicada en el panel de control. 
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• P.m. 9 





: : : : :;: : :vVivV*v+vo-^<.i-i. i : i Av i v^ : : : : : : : : : : : : : : 




4 » 




j 



z 




Conozcamos las funciones del 
mouse. 





I \ n 

• Un die en el boton izquierdo es para \ 

I seleccionar algun objeto visible en la pantalla. I 
I ' 



Doble die en el boton 
para abrir documentos 
programa. 



izquierdo, es 
o iniciar un 




Un die con el boton 
derecho, muestra una lista 
de funciones que se pueden 
aplicar al objeto seleccionado. 




IMPORTANTE 



□ Cuando muevas el mouse, observaras en la pantalla 
del monitor una flechita o palito llamado cursor o 
puntero. 
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Observa en la imagen el proceso de impresion de 
los documentos. 

Algunas impresoras solo imprimen en bianco y 
negro y otras, a colores. 
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Existen diferentes tamanos y modelos de 
impresoras. Busca, en periodicos y 
revistas, imagenes de los diversos 
modelos, recortalas y pegalas en el 
recuadro. 
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EL ESCANER 

Permite capturar la imagen de 
documentos impresos como textos y 
fotos, de manera que se puedan 
visual izar en la pantalla. 



Pega tu foto en el lugar correcto del 
escaner. 
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A 


cAmara 

WEB 


/ 

^^^^^ 


^^^^^^^^^^^^^^^ 

> > > > > > 
<<<<<<< 

Captu 

< i < < < < < 

> 1 > > > > 


^^^^H ^^^^^^^^^ 

^^M^- >>>>>>>>>>>>>>>>>> ^^Ba^—g—HaBaH^A 

■!■!■: <■!■!■!■!■!■!■!■!■! 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

■: ■: -< ■: ■: ■: ■: ■: ■: ■: < < t t < < ■: ■: ■: -t ■ 

ra imageries y las digital iza en 

>>>>>>> >>>>>>>>>>> 

4L/LJ4 ULJtUl :-U.:- >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

<~ ^ ~? <<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 
> >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 




>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 




Pinta la camara web y completa 
su nombre con las vocales que 
faltan. 





c 



M 



R 



w 



B 
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<<<<<<<<<<<<<< 

<<<<<<<<<<<<<< 



■: -T 





LOS 
AODIFONOS 



>>>>>>>>> 
<<<<<<-{<<< 

Permiten 

>>>>>>>>> 
<<<<<-{<<< 
>>>>>>>>> 
<<<<<<<<< 
>>>>>>>>> 

ler 

>>>>>>>>> 

>>>>>>>>> 
<<<<<<<<< 




<<<<<<<< 
>>>>>>>>> 
<<<<<<<< 
>>>>>>>>> 
<<<<<<<< 

escuchctr 

>>>>>>>>> 

<<<<<<<< 

> > > 

> > > 

>>>>>>>>> 

>>>>>>>>> 

<<<<<<<< 
>>>>>>>•>> 



conversaaones, :etc 



<<<<<<<< 
>>>>>> 

>>>>>> 
>>>>>> 



<<<<<-{<<< 
>>>>>>>>>> 

personal . 




>>>>>>>>>>> 
■: < < < ■( < < 

musica 

> > > > > > > 

< < < ■! ■{ < < 

> > > > > > > 
<<<<<<< 

< < < 

:■ :■ :\ >*:•-« » ■ w , 

<<<<<<<<<<<< 

>>>>>>>>>>> 
<<<<-(<<<<<<< 

de; manera 




<<<<-(<<<<<<< 

<<<<-(<<<<<<< 

<<<<-(<<<<<<< 

<<<<-(<<<<<<< 
> > > > 




Observa los diferentes 
modelos y tamanos de 
audifonos. 
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PARLANTES 



444444444 
>>>>>>>>>> 
<<■!■{■!■!<<< 

<<<-(<<<<< 

<<<-(<<<<< 

• ■ > 

<<<-(<<<<< 




>>>>>>>> 

escuchar 

> > > > > ■ 

> > > > > 
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> > > 

> > > 



> > > 
■: ■: 

> > > 
■: ■: 

> > > 
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> > > 
■: ■: 

> > > 
■: ■: 

> > > 
■: ■: 

> > > 
■: ■: 

> > > 



>>>>>>>>> 

>>>>>>>>> 
<<<<<<<<< 
>>>>>>>>> 

>>>>>>>>>> 
<<<■{■!■!■!<< 




> > > 

> > > 

> > > 

> > > 

> > > 



> > > 

> > > 

> > > 

> > > 

> > > 

> > > 



) 



>>>>>>>>>>> 
>>.s» >.>>>>>>> 



■: ■: 

■: ■: 

■: ■: 

■: ■: 

■: ■: 

■: ■: 

■: ■: 

■: ■: 

■: ■: 

■: ■: 

■: ■: 

■: ■: 



<<<■!■!■!■!■( 

>>>>>>>>> 
<<<<<<<-( 

>>>>>>>>> 
<<<<<<<-( 

>>>>>>>>> 

vXtattisra 

>>>>>>>>> 

>>>>>>>>> 
>>>>>>>>> 

>>>>>>>>> 

<<■!■!■!■!■!■! 
>>>>>>>>> 

>>>>>>>>> 




>>>>>>>>>>>>>>>>>>>L. 

f j- .j- v yvi'i'i'f'^f',; .j -j- 'j- V' i-' J 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 





Dibuja el modelo de 
parlante que mas te 
guste. 
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Actividad 2 



> i raza ae color anaranja 
>ara lleqar al monitor. 

conectarse al case. 





2$ 
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1.3. Unidades de entrada y salida de 
informacion 



Para que nuestra computadora pueda 
comunicarse con nosotros, necesita de sus 
partes o componentes. Estos estan 
clasificados en dos grupos: unidades de 
entrada y unidades de salida. 



Unidades de 
entrada 






Unidades de 
salida 
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Unidades de 
en trad a 



>Las unidades de 
entrada son todos los 
componentes de la 
computadora que 
permiten ingresar 
informacion en forma 
de textos, audios, 
imagenes, etc. 







Por ejemplo, el teclado, el 
mouse, la camara web y el 
escaner. 
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Unidades de 
salida 



Las unidades de salida 
son todos los 
componentes de la 
computadora que 
permiten la salida de 
informacion en forma 
de textos, imagenes, 
audios, etc. 





Por ejemplo, los parlantes, la 
impresora, monitor, etc. 
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$1 



j j j j j y y j y y y y j y y y y 



Actividad 3 



iserva las imageries, tncuentra sus nombres 
»ices de colore: 



ncierralos coi 



V 



1 v v v v v v 



i em 
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1.4. Unidades de almacenamiento 




Estas unidades son las que permiten 
guardar la informacion que 

ingresamos a la computadora. 




Guarda tus libros 



Observa las imagenes de algunas 
unidades de almacenamiento. 



19 s 



9 







p 




IMPORTANTE 



M Debes tener presente que ciertas unidades permiten 
guardar mayor cantidad de informacion que otras. 
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Los USB almacenan 
informacion, los podemos 
trasladar de un lugar a otro y 
se conectan al case. 
Contamos con muchos 
modelos y diferentes 
capacidades de 
almacenamiento. 



Lee la informacion y dibuja la 
Unidad de Almacenamiento 
correspondiente. 





Los CD o discos compactos 
permiten guardar informacion 
y son faciles de trasladar. 




El disco duro se encuentra 
dentro de todos los case de 
las computadoras. Es el mas 
utilizado y el de mayor 
capacidad de 
almacenamiento. 
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1.5. Unidad central de proceso (CPU) 




Asi como nosotros tenemos un cerebro 
que nos permite estudiar, pensar, jugar, 
etc., las computadoras tambien poseen 
uno y se llama CPU. 




El CPU (unidad central de proceso) 
realiza todas las tareas que le pedimos. 





Y se encuentra colocado, dentro 
del case, en la tarjeta madre. 
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Pide a tu profesor que te muestre un 
CPU y un case. Observalos y realiza las 
siguientes indicaciones. 



Q 



Comenta con tus companeros las diferencias 

que observas. 



Dibuja el CPU 





Dibuja el case. 




IMPORTANTE 



□ El CPU y el case no son lo mismo, son dos elementos 
diferentes. El CPU se encuentra dentro del case. 
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tCuanto aprendi? 




^ Marca con una X el lugar donde utilizas una computadora. 






o 



> Delinea y escribe el nombre de los botones que posee el 
mouse. Pinta los botones de acuerdo al color de los recuadros. :: 



1 1 
1 1 



> Coloca V si es verdadero o F si es falso segun corresponda 

❖ Existen dos tipos de teclado: numerico y alfabetico. 

❖ La tecla mas grande es la barra espaciadora. 
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\i> Une con una linea cada componente con su nombre 
respectivo. 



Parlantes 



O 





^5 




Case 



C 



Mouse 



D. 



Monitor 



a 



Teclado 



^ Completa los nombres de estas unidades de entrada. 
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\t> Relaciona cada componente con la actividad que realiza. Utiliza 
lapices de colores. 



Selecciona y 
mueve objetos 
en la pantalla de 
la computadora. 



Muestra lo que 

estamos 
realizando. Se 

parece a la 
pantalla de un 
televisor. 



Reproduce en 
papel lo que nos 
muestra la pantalla 
del monitor. 





Permite escribir 
ingresar 
nformacion a I; 
computadora. 





> Completa la siguiente oracion 



El cerebro de la computadora se llama: 






S f T~ 




II I Tffr l I 1 1 II II I I 
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MODULO 




Usande la 
computadora 



Objetivos: 

> Conocer los cuidados que se debe 





itiola! Bienvenidos 
al segundo modulo 
del llbro. 
iEstan listos? 





1^^^^^^^ ^^^^^^^^^^^^ W^^^^^^^^^ ^1 

L IJ 1 Jl 
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2.1. Cuidados de la computadora 




Para que nuestra computadora pueda 
trabajar correctamente y nos dure por 
mucho tiempo, es necesario que reciba 
cuidados de nuestra parte. 




Ej£5rS 



t & & & nrf *"* 



• T« . /- (- /- 






\ 




Fundas 




Comenta en clase. 

^Para que sirve cada uno 
de estos materiales? 




Recomendoc iones 
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Lee atentamente cada una 
de las recomendaciones 
para el uso y cuidado de la 
computadora: 



0 





Lavate y secate bien las manos antes y 
despues de trabajar con tu 
computadora. 



o 



Limpia semanalmente cada uno de los 
componentes de tu computadora. 




o 



Coloca una funda a tu computadora 
cuando no la estes utilizando. De esta 
manera, la protegeras del polvo. 



Trabaja con cuidado con el teclado, no 
presiones con fuerza las teclas. 



No ingieras ningun alimento ni bebas 
liquido cuando estes cerca de la 
computadora. 



o 



Para cuidar tu mouse y puedas 
trabajar sin problemas, colocalo sobre 
un pad. 
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Para conocer mas acerca de los 
cuidados, realiza las siguientes 
actividades: 



.•.•-.•.« ».« •.»•.«•.*.• »■•:■. ■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■:■.*:•■?.*■•.• •.*•.*•*.•*.« 




ft*.*?.**.*...**.. 



.•. • •-• •-• •■• 




eon a 




4¥* 




por que es im 




izar 
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:::::::::::::::::::::::::::::x 






■ ▼ i». V A A _ _ _ A • r . - ▼ iW. 9 A., a A _ _ _ 4 
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2.2. Conectando las unidades al case 










^Crees que esta computadora 
esta lista para ser utilizada? 
^Que es lo que le falta? 






Efectivamente, para que una computadora 
pueda trabajar necesita que sus 
componentes o unidades esten 
conectadas al case. 
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Con la ayuda de tu profesor coloca e 
case sobre la mesa y observa lo 
siguiente: 





Los lugares donde van conectadas las unidades de entrada 
(teclado, mouse y escaner ) 




Los lugares donde van conectadas las unidades de salida (monitor, 
parlantes e impresora) 




Los lugares en donde podemos conectar el USB 



1 




jAhora ya sabes donde va conectada 
cada unidad de entrada o salida de 
informacion en el CASE! 





^©IMPORTANTE 




l 


El Estas conexiones deben realizarse siempre con la 1 
ayuda de un adulto. 1 
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Actividad 2 



> iQue UNIDADES DE ENTRADA van conectadas al CASE? Enciern 
n un circulo roio las alternativas correctas. 





4 * 4 

* o •* 





ibuja o pega aiguna de las unidades de saiida 



lue^xvai 
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2.3. Encendiendo y apagando la 

computadora 




J 



^Como encender la 
computadora? 




Para encender la 
computadora, realiza 
los siguientes pasos: 




Observa con atencion el case. Encontraras dos botones: uno para 
encender y apagar la computadora, y otro, para reiniciarla. 




f Boton de encendido y 
apagado 



r 



Boton de reinicio 




Presiona solo el boton de encendido y apagado. 
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Luego de la PC, deberas encender el monitor presionando el boton de 
encendedido y de apagado. 




f Boton de encendido y 
I apagado 





Una vez encendida la computadora, pasaran unos minutos para que 
funcione un programa muy especial e importante que se llama sistema 
operativo, el cual te ayudara a trabajar con ella. Luego, iran apareciendo 
los iconos del sistema operativo con el que estas trabajando. 





IMPORTANTE 



El El boton de encendido y de apagado de la PC y del 
monitor varian de acuerdo al modelo. 



ubuntu* 
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Para apagar la computadora 
tambien tenemos que seguir 
algunos pasos: 



En Windows XP: 



1, Haz die en el boton INICIO, ubicado en la 
parte inferior izquierda de la pantalla. 

2* Identifica el boton Apagar equipo y haz 
die nuevamente. 

3* Aparecera una ventana con 3 botones. 
Debes presionar la opcion apagar. 

4* Luego de ello, el sistema operativo 
empezara a cerrarse y se apagara la 
computadora. 



tComo apagar la 
computadora? 



Administrator 



^ Correo electronico 

U2y Microsoft Office Outlook 



MSN Installer 

Windows Live 
Messenger 



Ajfc Internet Explorer (sin 
( *k^ complementos) 

Paint 

f !£f Microsoft Office Word 2007 
lnkscape 
Tux Paint 

Configure Tux Paint 



I Mis document os 

I Qocumentos recientes ► 
Jy Mis imagenes 

Mi muslca 
^|M.PC 

J Mis sitlos de red 

^» Panel de control 

Conf igurar acceso y 
programas predeterminados 

^Ji Cooectar a ► 
'■ci Impresoras y faxes 

Ayuda y soporte tecnico 
y-) Buscar 




OEM 











Apagar equipo 



a 




55 PM ^ infoput: | 
Bloquear la pantalla 
Sesion de invitado 
Cambiarde usuario--- 
Cerrar sesion... 
Suspender 
Hibemar 
Reiniciar... 



En Linux: 




1, Haz die en el boton APAGAR, 
ubicado en la parte superior 
derecha de la pantalla. 

2* Selecciona la opcion Apagar y haz 
die nuevamente. 

3* Luego de ello, el sistema operativo 
empezara a cerrarse y se apagara 
la computadora. 
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^Que pasos debes seguir 
para apagar tu equipo desde 
la version 7 de Windows? 



La mayoria de componentes que 
acompana la computadora tiene su 
propio boton para encender y apagar. 
jTe reto a resolver esta actividad! 




* # A . ■ F.« _ * • ' 



m 



• « • 
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Actividad 3 



entes de la o 



utadora: 




r COC 



Enciende la :^@M^^:@w:^:loman< 

'r 1^ TF 1^ 1^ JF 1^ 1^ TF 1^ 1^ 1^ 1^ 1^ 1^ TF 1^ 1^ 1^ 1^ 1^ 1^ 1^ TF 1^ 1^ 1 

idiados. 



paga 
estudiados, 



mntc^^^^>asos 

W" "W" m mJ- m yf m mJ- "W" "W" "W" "W" m yf m yf m yf m yf m yf m yf m yf m yf m yf 



;omputadora^omarra^ 



paso; 



in 



lesempeno: 



No i Rercod ^ 

recorde | al 9 unos 

ningun i P asos - 

paso. I 



Recorde los pasos para encender 
mi computadora. 

Recorde los pasos para apagar mi 
computadora. 




Rercorde 
todos los 

pasos. 

\ / / 
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> Encierra en un circulo los cuidados que debes tener con la 
computadora: 




Observa las imagenes y traza lineas para unir al case todos los 
componentes que pueden ser conectados: 
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> Dibuja el boton de encendido/apagado de los monitores y PC. 
Luego, colorea solamente los monitores. 




63 



InfoQ&BS |1 



Trabajando nuestro proyecto: 






Creando mi computadora 

Ahora que ya conocemos todos los componentes de una 
computadora, vamos a crear una, con ayuda de nuestros 
padres y utlilizando material reciclado. 

Recordemos: 

^Cuales son los 4 componentes principales de la 
computadora? 



;Ahora, presta mucha atencion a lo que haremos! 




I. ETAPAS PREVIAS A NUESTRO PROYECTO. 

Elijamos los materiales con los que vamos a trabajar: 




1 ovillo de lana 



2 cajas 




1 plumon 
indele 
negro 



non j> 

ible 

■oJr Goma 




1 botella 
mediana 



2 tapas 



HUE 




i 





Periodico 



1 imagen 



1 mica 




\ 'fir 
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Trabajando nuestro proyecto: 




II. DESARROLLAMOS NUESTRO PROYECTO. 

Observa un modelo y sigue los pasos: 




r. 



Teclado: Corta una tapa de la caja en forma de cubo y 
forrala, luego dibuja con el plumon las teclas. 

Monitor: Forra con el periodico la caja en forma de cubo, (si deseas puedes 
pintarla) coloca la imagen en la mica y pegala como si fuera la pantalla del 
monitor. Utiliza una tapa para representar el boton de encendido y apagado. 
Case: Forra con periodico toda la caja en forma de prisma (si deseas puedes 
pintarla), traza sus ranuras con el plumon y pega la otra tapa como su boton de 
encendido y apagado. 

Mouse: Recorta la base de la botella y dibuja con plumon los botones y el scroll. 
Si deseas puedes pintarlo con pintura latex. 

Cables de conexion: Corta los trozos largos de lana y une cada componente con 
el Case. 

Decorala a tu gusto. 



cComo resuito 

tu 

computadora? 

Dibujala en el 
recuadro 
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Trabajando nuestro proyecto: 




EVALUAMOS EL PROYECTO. 

Ahora que ya terminamos de elaborar nuestra computadora, la 
presentaremos a nuestros companeros y comentaremos lo 
siguiente: 



dQue componente de la computadora nos gusto elaborar mas y 
para que sirve? 

• dQuienes nos ayudaron a elaborarla? 

• dCual de los componentes nos resulto dificil de elaborar? 

• dCual de los componentes nos resulto facil de elaborar? 



Autoevaluacion: 

Coloca un ▼ en el recuadro correspondiente, segun tu desempeno 
en la exposicion: 

i A 

No | veces 
i 



Si 

\ / 





i Mencione el nombre de los componentes de la 
I computadora. 



-H \--\ 



! Respondi todas las preguntas que me hicieron 
' mis companeros o docente. 



i 

L 



Hable con buen tono de voz para que mis 
companeros me escucharan sin dif icultad. 




IMPORTANTE 




1 


[1 No olvides que todos los componentes deben estar 
conectados a la PC a traves de un cable. 
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MODULO 




La 

computadora 
en el arte 



Objetivos: 

> Conocer el entorno del programa 
Tux Paint. 

> Identificar cada una de las 
herramientas del programa de Tux 
Paint 

> Realizar dibujos, utilizando 
correctamente las herramientas 
que ofrece el programa. 

♦ Reconocer los pasos que se siguen 
para guardar y abrir documentos 
en Tux Paint. 



iHola! Bienvenidos 
al tercer modulo 
del libro. 
iEstan listos? 





c 
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3.1. Comenzando a dibujar 




^Sabias que hay un programa llamado Tux Paint, 
que nos permite realizar diferentes dibujos en la 
computadora? Observa las imageries. 



* 




* 






'6 Jt* 



^Conoces otros programas para 
realizar dibujos en la computadora? 




Para instalar el programa Tux Paint 0.9.21c y sus sellos, ingresa a la siguiente direccion: 
http://tuxpaint.org/download/ 
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^Como ingresamos a Tux Paint? 
Sigue estos pasos: 



En Windows: 




^ x Haz die en el boton Inicio de Windows. 

2>„ Luego, dingete a la opcion Todos los programas. 

3„ Ubica el programa Tux Paint. 

Finalmente, selecciona la opcion Tux Paint (Windowed) 



Windows Live Messenger 



/* 1 




vjf Mitf oseft Office Out loo k 2007 

Mozilla href ox 
f !g M it r o ic ft Office Wo rd 2007 
Nero Vision 10 

J BIcc de nc'fl? 
Quaked - Acceso di recto 
Conf i gu re Tuk P aint 
tTunes 
^Jj^ [nkscape 

Gakuladoia 



[ 



Todos los nrogramas 




© Windows Media Center 
f Windows Update 
Accesorios 
L Ares 

Jl. aTube Catcher 

J AVG9,0 
it BlackBerry 

CCIeaner 
j, CyberLinkPowerDVDlO 
i DjVuLibre 
jfc EPSON 
» it FlashGet3,3 
Ji Games 
.Jii Inicio 

iTunes 
► Ji Mantenimiento 
Ji; Microsoft Office 
* Jb Microsoft Si Iverlight 
Jii Mozilla Fi refox 
JU Nero 

Panda Security 

PopCap Games 

Ci \ nr IfTimp 



[ 



Tuk Paint 



jS Windows Live 
M WinRAK 



Atras 



| Buscar programas y archivos 





Bvscor progroma y archives 



4 



I 



Tuk Paint 

*\ Configure Tux Paint 

^ Desins-talar Tuk Paint Stamps 

Desinstalai Tux Paint 

Licence 
g] Readme 




4 



Tux Paint (Windowed) 



Tux Paint en la Web 
Tux Paint Stamps en la Web 
^ Tux Paint Stamps Licence 
Tux Paint Stamps Readme 
ji Windows Live 
ii WinRAR 
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*V Accesorios 



^| Internet 

fi3 ) ue g° s 



0 Wine 




IJjfl Oficina 
^ Prog ram a ci on 
§ . Sonido y video 

§ Centra de software de Ubuntu 



m Saueak 

; Tux Paint 



Tux TypwCj 
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c 



En Linux: 



^ % Haz die en el boton del 
menu Aplicaciones. 




2. Luego, dingete a la 
opcion Educacion. 

3„ Finalmente, selecciona la 
opcion Tux Paint. 




Observaremos una pantalla como esta 



Herramientas 
/ & 

Pintura Sello 
Lineas Figuras 

Abe ?/ 

Texto Magia 



i:er 



tonador Nuevo 
Abrir 

& X 

mpnuir Salir 



gura 

Cua:radc<:ua:r3'Ji:l 



Rectar jLlc-Rectar julc-| 

O « 

Circulo Ci'rculo | 
Elipse Elipse 
TnanjulfT'anjU^ 

P5ntacjr:Pe-t»:jr:| 

o ♦ 

Rombo Rombol 

O 1 

OctagcncOctag:nc 



_ m A ^ -\r A A A A r — ■ 

Coloreg|p^ If ' ^WWIWtlW W |P 

Escoge un color o una imagen para empezar un nuevo dibujo. 




JTvv 



Presiona algunos botones y haz die en el 
espado en bianco. Comenta con tus 
compaheros todo lo que sucede. 
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Actividad 1 



' y yyVy) 






ibuja en el recuadro alguno de los botones o herramientas que 
observaste en el programa Tux Paint. 
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3.2. Conociendo las partes del programa 



En la ventana del programa Tux 
Paint, podemos encontrar las 
siguientes partes. Observa la 
imagen. 



Cuadro de 
herramientas 



Herrannientas 

/ £ 

Pintura Sello 
Lineas Figuraj 

Abe 

Texto Magia 



-9 $ 

Borradcr Nuevo 
Abnr 

& X 

lrronTiir Salir 




Area de 
dibujo 




Escoge un color o una imagen para empezar un n 



evo dibujo. 



Barra de 
ayuda 



Cuadro de 
colores 




o • 

Circulo Circulo 

m 




Octag:-cOctag:-if 




Cuadro 

de 
opciones 




Conozcamos la funcion que 
realiza cada una de ellas. 
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i 



EL CCJADRO DE HERRAMIENTAS 



I 



Aquf encontraras las herramientas necesarias 
para dibujar, borrar, insertar sellos, 
escribir, guardar tus trabajos, etc. 





Sella i 
Lineas Figuras 

Abe f/ 

Tesfto Magia 



DeshacerRehacer 





radc-r Nuevo 
Abrir -jardar 

& % 

Imprimir Salir 



Cada herramienta cumple una funcion 
distinta. Por ejemplo: 




[ 



Te permite realizar lineas. 





Te permite insertar imagenes. 



Ingresa al programa Tux Paint e investiga 
cual es la herramienta que te permite 
escribir. Marcala con una X. 
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I EL COADRO DE OPCIONE? 



I 



Aqui encontraras las diversas alternativas 
que presenta cada herramienta del 
programa. Su ubicacion siempre es al 
lado derecho del monitor. 




Ahora, selecciona la herramienta SELLOS, 
observa el cuadro de opciones y escoge el que 
mas te guste. Luego, haz die sobre el area de 
dibujo. 6Que sucedio? Comenta con tus 
companeros. 



Herra mientas 



Pintur 





Lineas Figuras 

Abe ?? 



Tes<to Magia 



DeshacerRehacer 

<* $ 

Borradcr Nuevo 

Abrir jjardar 
Emprimir Salir 




<@ tp Escoge una imagen para usar como sello en tu dibujo. 



2 



feel to ^ 

If ¥^ 
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L- EL 



el Area de dibojo 




En el, podras dibujar, pintar, 
sellar y escribir. 



lironmr Salir 



■ 



o • 

Ctfculo Circulo 
Elipt* Elips* 



o ♦ 

Rombo Rombo 

o • 



3cUg:-tOct»}:-< 




Escoge un color o una imagen para empezar un nuevo dlbujo. 



Dibuja y colorea una manzana en e 
area de dibujo. Utiliza las 
herramientas Pintura y Magicas. 




Herramientas 

/ A 

Pintura Sello 

*> 

Lineas 

Abe ^4 

Texto *Magia' 



Lineas Figuras 



Mag 

eshacer 

<* $ 

Borradcr Nuev 
Abrir Guard ai 

£ * 

Impnmir Salir 



apel picadc- 
OsoirecerOiEtorsion 
Gotear Bordes 



vo 





{EotorelfQ 

Haz die en la imagen para rellenar esa area con color. 



I EL COADRO DE COLORES j 



Aqm, encontraras muchos colores para 
que pintes tus dibujos. 
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^En que parte de la pantalla se 
encuentra el cuadro de colores? 
Dibujalo y pintalo. 





Tux Paint 



Escoge un color y la forma del pincel con el cual dibujar. 



LA BARRA DE AYCJDA 



Te indica para que sirve la 
herramienta seleccionada y los 
pasos que debes seguir para 
utilizarla adecuadamente. 




/ & 

Pmtura Sello 
Lindas Figuraf 

Abe ? 



fkrr act/ Nuevo 
Abnr juardaf 

& * 

Imsrm* Salir 



Figures 
□ ■ ' 



o # 

Circulo Circulo 



Elipse EUps» 




T'anjLl:- 

o # 

:r-"i1>;:f: 

♦ 

Rombo Rombo 

o • 

oa*a:-<oa*j:-<. 
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3.3. Utilizando las herramientas de dibujo 



^Que herramientas crees que se utilizo 
para realizar este dibujo? 
Comenta en clase tus ideas. 




Encierra tus respuestas: 





■ 
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fllfRMMIINTA f 

I riCURM Figure 




1 



2d 



Herra mientas 

/ & 

Pintura Sello 

Abe f/ 

To v+-rt Mania 




Texto Magia 

)eshac»Rehacer 



Borradcr Nuevo 
Abrir Guardar 
Imprimir Salir 




ooo 



□ ■ 

CuadradoCuadrado 

□ - 

Rectari'juloBsctari'jub 

o • 

Circulo Circulo 
PentaacxioPentacioco 

o ♦ 

Rombo Rombo 

o • 

OctagonoOctagono 



Coloresip PI flf 'fWH V • 




Un triangulo tiene tres lados. 




Sigue los pasos para hacer el 
robot utilizando esta herramienta. 



2 



i s Haz die en el boton "Figuras" de la barra de herramientas. 



Elige la figura que vas a dibujar en el cuadro de opciones. 



3, En el area de dibujo, haz die y sin soltar el boton del mouse, 
arrastra el puntero para dibujar la figura. 

jjs Una vez fijado su tamano, suelta el mouse. Veras que podras 
girarla a tu voluntad, colocala en la posicion que desees y 



finaliza, dando die. 
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9 

Borrador 



IKRRAMKNTA 

BORRADOR 0 COMA 



1 





ooo 




Borradores 

□ 



oo 




2 



Si te equivocas, puedes corregir el 
error utilizando la herramienta 
Borrador. 



is 



Haz die en la herramienta Borrador de la barra de 



herramientas. 



2, Elige la forma y el tamaho del borrador en el cuadro de 
opciones. 

3, En el area de dibujo, haz die y sin soltar el boton del mouse, 



arrastralo por la imagen que desees borrar. 
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HfRRAMIENTA Magicas 

MACIA 0 MACICM 



1 




terramiem 
/ £ 

Pintura Sello 
Lineas Fiauras 

Abe 





DeshacerRehacer 



Borrador Nuevo 
Abrir Guardar 
Impnmir Salir 




Con esta 
herramienta 
podras darle 
di versos 
efectos a tus 
dibujos. 




^lagic^ 





00 








oo 






n. 








OscurecerDi stirs 
Gotear Bordes 





fri Volte ar ^ «T" ■ 
Flor Espuma 




Plegar Azulejo 
Hierba CaleidoscopK- 



Colore?^ Pf\Jf l f' iflWft • L 



Haz die en la imagen para rellenar esa area con color. 



Continua los pasos para colorear 

el robot. 




i s Selecciona la herramienta Magia. 
2x Elige la opcion Rellenar. 



3, Luego, escoge en la paleta de colores el color que mas te guste. 
<*K Finalmente, haz die en la figura que deseas rellenar con el color 



elegido. 
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MlfRMMIfNTA Pintura 

| MHTUM 0 MN TAB 



oiores 

i Negro! 





jCuidado! Las opciones de las 
herramientas PINTAR y LINEAS 
son iguales. jNo te confundas! 



^ s Para colocar los ojos a tu robot y los rayos del sol, selecciona la 
Herramienta Pintura. 



fc x En el cuadro de opciones, busca la forma deseada 
el color correspondiente. 



1*1 




y escoge 



3, En el area de dibujo, colocale los ojos a tu robot, y los rayos al sol. 



82 



InfoQ&BS |1 




HEMMMIENTA 



LINEM 



Lineas 




Haz die para empezar a dibujar una Imea. Suelta el boton para terminarla. 



jColoca un piso hermoso a tu 

trabajo! 



%. Selecciona la herramienta Lineas. 





2. En el cuadro de opciones, busca la forma de hiedras. 



Finalmente, dentro del area de dibujo, ubica el cursor en la parte inferior 
del area de dibujo, y dando un die sin soltar el mouse, traza una 
Imea recta. 



4\*. Cuando sueltes el cursor, la Imea tomara la forma de la opcion 



seleccionada. 
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Finalmente, 
coloca un 
titulo a tu 
trabajo. 



HfMAMIfNTA Abe 
TEXTO 



Texto 




Elige un estilo de texto. Haz die en tu dibujo y podras empezar a escribir. 



^ x Selecciona la herramienta Texto. 



Luego, elige el tipo de fuente deseada en la barra de opciones. 



3, Con las flechas de la barra de opciones, escoge el tamaho de letra. 
4> s Finalmente, ubicate en el lugar deseado del area de trabajo y escribe el 



texto que desees. 





IMPORTANTE 



Recuerda que puedes mover el texto a cualquier 
lugar antes de presionar Enter. 
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^ x Haz die en la herramienta Sello y se activara el cuadro de opciones. 



2. Selecciona la figura que desees y mueve el puntero al area de dibujo. 

3. Haz die donde quieras colocar la imagen que elegiste y jlisto!. 
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A 



Actividad 3 



.verigua i^aoaj^^^^a^ ^3$^ 
Ewramienta^^relaciona ^mageK^^2fespectiva descripcioi 



yy 



W 

iT iT iT iT iT iT iT iT iT iT iT iT iT iT iT iT iT iT iT 
WW WW WW WW 

r r r r r r r r r r r r r r r r r r r r r r 

ultima accion 



/• /• /• /• . 

j j j j j j j 
^ r ^ r ^ r ^ r ^ ^ ^ 

^ p* 1 *^ p* 1 *^ p* 1 *^ m™td m™* m™td 

. r . r . r .•' .- r .- r .- r . 

\ c"^. c"^ 1 '. c"^. I 



, /• /• /• /• /• 

/ Z Z Z Z Z Z 

V Z Z Z / Z / 

. J> \ J* \ J> \ J* \ J> \ J* \ J> \ „ 



ir en el area cle 

'yyyyyyyyyyyyy 

dibuio. 



^^^^OTamier^^^^tenecen las siguientes opciones'^g^^;que 
i^^^^^^^^^^^^^HRel^^^^^^^^^^nea las res|:^^^ 
irrectas, 



: igurai 



lagicas 



:omb</jx 





Hierba 



Roset 







Dibuia un rombo 




relleno de 




pintura. 


\Z \Z" 


V' "V" "V" V" V" V" V" V" V" V" "V" V""V'"Vi 



Dibuja hierba por 
donde pasa el 
cursor. 











*r 'jr' 


Repite el trazo 


/'/' 


realizado dot 




m" m" 


veces mas. 


« J » « J " « J 




V V V V" 
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iserva el siguiente dibuj 



Claudia :) 



larca con una X las alternativas correctas: 



^^^mienta^^utilizar^par^ibujarlo^ 



777 



j( j( j( 



jTe reto a realizar el dibujo 
presentado en esta paginal Utiliza 
todas las herramientas y opciones 
que has aprendido en el programa 

TUX PAINT. 
Coloca tu nombre en el dibujo. 
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3.4. Guardando y abriendo dibujos 




<j,C6mo podemos abrir una hoja nueva en 
el programa Tux Paint? 



jMuy facil! 
Este es el icono que nos permitira abrir 
una hoja nueva: p-tv. 

Nuevo 




Sigue ordenadamente los pasos: 

mm 

Elige la herramienta 
Nuevo. 



-2 



Selecciona la 
plantilla o el color 
de fondo que mas 
te guste. Para 
abrirlo, dale die 
en "Abrir" o haz 
doble die a la 
imagen. 





i 1 


1 
































=■ 
























1 

1 


g 


! 




a 



Atras 



rr4 



Escoge un color o una imagen para empezar un nuevo dibujo. 




Luego, realiza 
tus dibujos. 
Estas plantillas 
pueden ser 
editadas. 



Pinturi Sell< 



eas Figuras 



Abe / 

Tevto Magia 



bt»h»cr 
Bcruccr Nu«vo 

&>\£> 

Abrir Guardaf 
orrnr Salir 





t 

▲ • 



P^tt ( Iff PRMRMWw P 



Elige un color y una forma de pincel para dibujar. 
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jListo! Termine mi dibujo. 
Y ahora, ^como puedo guardarlo? 





Pintura" Sello 




Muy facil. Utiliza la 
herramienta 
Guardar. 



9 $ 

n — — J » hli • n ■ ■ n 


DU IdU 




MI 


Guardar 





2 




Escoge una imagen para usarcomo sello en tu dibujo. 



Y si deseas ver tus trabajos 
guardados, debes seleccionar la 
herramienta Abrir. 




Abrir 




Herra misntas 




tot 

• BIBS 

Lineas Figuras 

Abe / 

Texto Magia 



* u 
A \ 



l. 00 .l 


o 


1 1 

ooo 


1 


uu 








orrar Atras 



Selecciona la imagen que quieres, luego haz die en "Abrir" 
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Actividad 4 



rabajos 



lerramieni 
iardast< 



ncorwi 



La herramienta GUARDAR permite encontrar los 
dibujos que ya he realizado antes. 



La herramienta ABRIR, me permite abrir una hoja o 
una plantilla nueva. 



La herramienta NUEVO me permite crear una hoja o 
una plantilla nueva para trabajar. 



I J U 
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tCuanto aprendi? 



> Marca con una X la(s) herramienta(s) que pertenece(n) a 
Tux Paint 



3 

Guardar 




Pintaij 



Abrir 




fluevQ 



\|> Lee y luego crea en TUX PAINT el lugar donde viven los 
pinguinos. 



El lugar donde vivo es muy frio. Esta rodeado 
de mar y tiene tempanos de hieio gigantes. 
Algunas veces hace sol, y esos dias, el oso 

polar junto a otros pinguinos salimos a nadar 
en ei mar. \Nos divertimos mucho! 

Comemos peces y nos deslizamos en el hieio. 

<LComo imaginaste ei lugar donde vivo? 




Aut evaluacion: 




Dibuja una si utilizaste las siguientes herramientas en tu 
dibujo: 




; ♦ ; x> ; / \ & ; m ; ; o^s ; 

Nuevo ■ Figuras | Lmeas | Pintura | Sello ■ Magicas B Texto B Guardar 
I I I "l I " I I I I 
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MODULO 




Navegando en 
Internet 



Objetivos: 

> Identificar los pasos para 
ingresar a Mozilla Firefox. 

> Conocer el entorno de Mozilla 
Firefox. 

> Ingresar correctamente a una 
direction web. 

> Realizar consultas en paginas 
web de in teres. 





93 



InfoQ&BS |1 



4.1. Ingresando a Mozilla Firefox 




Para ingresara Internet, debemos 
utilizar un navegador. 
Por ejemplo, Mozilla Firefox. 




En Windows: 




Windows Live Messenger 

A Ares 

gr* Microsoft Office Outlook 2007 
f gf Microsoft Office Word 2007 






Observa los 
pasos que 
debemos seguir 
para ingresar a 
internet. 



Nero Vision 10 
> I Paint 
. ^1 Bloc de notas 

Quake4 - Acceso directo 
Configure Tux Paint 
\flf iTunes 
< >*y- > Inkscape 





En Linux: 



ugares Sistema ? 



^ Accesonos 



0* 



|1 Ed 



ucacion 



Graftcos 





m Oficina 

Programme ion 
- Sonido y video 
2 Wine 

Centra de software de Ubuntu 



,A. Cliente de BitTorrent Transmission 

• • Cliente de mensajeria instantanea Empathy 

Q Cliente de redes social es Gwibber 

^1 Cliente de Terminal Server 



m Visor de escritorios remotos 
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En Windows: 



En Windows, existe 
otra manera de 
ingresar a Mozilla 
Firefox. 



i x Clic en boton Windows. 

2, Clic en la opcion Todos los programas. 

3 X Buscamos la carpeta Mozilla Firefox. 




^ Y finalmente, damos clic en el icono Mozilla Firexfox, 





Windows Live Messenger 



/■ 1 



Ares 



Microsoft Office Outlook 2007 



Z= Microsoft Office Word 2007 




V 
\ 



Nero Vision 10 



Paint 



Bloc de nota 



Quake4 - Ac 



Configure Tux Paint 



iTunes 



EH 



Windows Media Center 
" Windows Update 
I . Accesorios 

Ares 

aTube Catcher 
^ AVG9.0 

BlackBerry 
. CCIeaner 
^ CyberLinkPowerDVDIO 

DjVuLibre 
J| EPSON 
^1 FlashGet3.3 

Games 
. Inicio 

iTunes 

Mantenimiento 
Microsoft Office 
Microsoft Silverliqht 



Mozilla Firefox 



Mozilla Firefox 



Mozilla Firefox 



Inkscape 



Calculadora 



BlackBerry Desktop 



iNero 

Panda Security 
PopCap Games 
QuickTime 
Tux Paint 
Windows Live 
±) WinRAR 



Atras 



Buscar programas y archivos 



\Buscar progr 








IMPORTANTE 



Si el icono de Mozilla Firefox esta en el Escritorio 
de tu computadora, puedes hacer doble clic sobre 
el e ingresaras rapidamente a internet. 
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> Siguiendo los pasos que se indico, ingresa al navegad 
lodemos utilizar $<pega su iconWm^mj^iadu 
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4.2. Conociendo el entorno de Mozilla 
Firefox 





Una vez que demos die al icono de Mozilla 
Firefox, veremos la siguiente pantalla. 



I 



L« w.b tntenH Videos HstQtt Tuducte LOco* Gmti M*i» 




Goode 



Google com peumMnen vscatai (LMnowntnca) OiMdu. 



Programs de puModad Sokjoones Empresaosles Todo Kerca de Google Google com mEngtsh Pnvaodad 



,.»n*.u- km >" r •>• *•.••«» 




CObserva las partes que presenta el 
entorno de Mozilla Firefox. 






t ) Google - Mozilla Rrefox 



Arcnivo taitar ver r-iistonai jyiarcaaores i-ierramientas Myucia J 
| Google [ + 




La Web Imageries Videos Noticias Traductor Libros Gmail Mas t Busqueda avanzada | Herramientas del idioma | iGooqle | Confiquracion de busqueda | Acceder 



Goo<?le 

^ Peru 




Buscar con Google Voy a tener suerte 



Google.compe tambien en: espanol (Latinoamerica) Quechua 



Programas de publicidad | Soluciones Empresariales | Todo acerca de Google | Google.com in English | Privacidad 



Cambiar imagen de fondo 
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Conozcamos atentamente cada 
uno de sus elementos y funciones. 





LA BARRA DE TITULO 

Muestra el nombre de la pagina que se esta 
visitando y el navegador utiiizado. 




LA BARRA DE MENU 

Muestra las funciones fundamentals 
del navegador Moziiia FireFox. 



Archive Editar Ver Hi&to rial Ma read ores Herrarnientas Ayuda 




LA BARRA DE DIRECCIONES 

Es el lugar donde se observara las direcciones 
eiectronicas. 



3 http://www.gcc gle.com.p^/ 





IMPORTANTE 



M La direccion de una pagina web, debe escribirse en la 
Barra de direccion. Por ejemplo: 




Pagina Principal - tudiscoverykids.com - Mozilla Firefox 



Archivo Editar Ver Historial Ma read ores Herrarnientas Ayu 
Pagina Principal - tudiscoverykids.com 

^ j http://wvwv.tudiscoverykids.com/ 
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LA BARRA DE NAVEGACION 

Muestra los botones para retroceder o adeiantar 
las paginas visitadas, detener busquedas, etc. 











J https://correo.pucp.edu.pe/ \ 




Mcom 


P 




' C X 



La barra de navegacion 
puede tener diferentes 
formatos, pero siempre 
encontramos los mismos 
botones. 




Conozcamos para que 
sirve cada boton de la 
Barra de Navegacion. 




Boton Atras 

permite regresar a 
la pagina anterior. 



Boton Detener: 

presiona este 
boton si quieres 
detener la 
navegacion. 




Boton Inicio: 

permite volver a la 
pagina de inicio. 










Boton Adelante: sirve 
para adeiantar a la 
pagina Web que 
visitaste. 



E 




Boton Actualizar: 

sirve para actualizar la 
busqueda de una 
pagina Web. 




Boton Historial: Sirve 
para ver todas las 
paginas que 
observaste durante el 
dia, semana y mes. 
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Me encanta la pagina 

web de 
MUNDOGATURRO. 

^Como puedo 
guardarla como una 
pagina FAVOR I TA? 




Sigue los pasos y guarda tus paginas favoritas: 

^ s Ingresa una direccion a la barra de direcciones. Por ejemplo: 



2 



www.mundoqaturro.com 



,J> ) Bienvenido a Mundo Gaturro - Mozilla Firefox 



Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientj 



@ Bienvenido a Mundo Gaturro 



^ @ http://www.mundogaturro.com/ 





Luego, busca en la barra de direcciones el icono de la estrella. 
Da un die sobre el. 




25 



Para visualizar donde se guardo la pagina, debes seleccionar el menu 
Marcadores y aparecera tu pagina favorita. 



,J> ) Bienvenido a Mundo Gaturro - Mozilla Firefox 



Archivo Editar Ver Historial 




arcadores '. . _rramientas Ayyda 
ffl Bienvenido a Mundo Gaturro Anadir esta pagina a marcadores Ctrl+D 

Suscribirse a esta pagina... 



^ ^ © http://www.mui 




Mostrartodos los marcadores Ctrl+Mayus.+ B 
b Barra de herramientas de marcadores ► 



Anadidos recientemente 



B Etiquetas recientes 

Consiga complementos para marcadores 
Mozilla Firefox 




*^ Google 

Consiga complementos para m< 

Abrirtodo en pestanas 
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J 



iSe puede dar nombre a 
nuestras paginas favoritas? 





Si, al presionar una vez mas la estrella, 
aparecera un recuadro donde podras editar 
los datos de tu pagina favorita como, por 
ejemplo, su nombre. 




(? ' Ask. 



com 



Editar el marcador 



Eliminar marcador 



Nombre: :l f J.l ' JJ. If .M. I .MH.M.Ici.,, ! !,. 1 . 1 

Carpeta: -:- Marcadores sin clasificar ▼ 



etas: Separe ias etiquetas con comas 



B 
E 



Cancelar 



JUGAR 



ISTRAR 




Ahora, guardemos la pagina de MUNDO 
GATURRO con el nombre: 

GATURRO 
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Cuando ingresas a una pagina web, ^has 
observado la parte inferior de tu pantalla? 

^Que se muestra? 



ongestion de Monstruos ■ Mozilla Firefox 



Archivo Editar Ver Hijtorial Marcadores Herramientas Ayyda 



C X Jj j http://honne.di5reylatino.com/juegos/titml/index 7 id-248051 



SI: 



l£j Mas veitsdos _] Comeraar a usar Fref ... Ultimas noticias J Galeria de Web Slice _) Hotmail gratuto Q Sctios sugeridos 



Congestion de Monstruos 



Congestion de Monstruos 



Juega con Mike y Sully a congestion de Monstiuos! 



< 



Esperando a latam-media.drsneyintefnational.corr) ... 



I Espere 



Esperando a www.disneylatirio.com. 



TV - Mustca 1 Shows Pwcjuer R«di< 



2D 





Para cerrar una pagina, debes presionar el boton 



X 



com 



Shows 



Parquei 





Radio 



Disney^XD 



P ft 




Este boton se 
encuentra en la 
parte superior del 
buscador. 
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4.3. Ingresando correctamente a la web 




Para ingresar un sitio web, 
puedes hacerlo de dos maneras: 




Aqui deberas 
ingresar lo que 
deseas buscar. 




A traves de un buscador. Por ejemplo, 
puedes utilizar Google. 




T '• I 



[ Buscar con Google ^ J Voy a tener suerte 



Buscar en: <*> la Web O paginas en espanol O paginas de Peru 




Escribiendo, en la barra de direcciones, la direccion electronica 
de la pagina que prefieras. Observa el ejemplo: 



Barra de direcciones 



® Kids Games sesamo.com - English - Mozilla Firefox tBHHHHBBBBBBB^^^^^j^ 


n 


V 


Archive Editar Ver HistoriaX Marcadores Herramientas Ayuda 


9 




http ; J/w w w ■ sesame ■ ujn^k^ T 


a 


Google fi 



Direccion web 
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Observa las partes de una direccion 
electronica. 




El nombre del sitio web: www.sesamo.com 



Esta indica que 
se trata de una 
direccion de la 
web. 



Esta parte pertenece 
al directorio y archivos 

del sitio web. 



f 



http : )h 



www.sesamo 




i \ 

/ jigsaw/index, html 



Esto se llama dominio. 





IMPORTANTE 



□ Recuerda que todas las direcciones electronicas 
deberan ser escritas con letras minusculas. 



"www" es la abreviatura de World Wide Web. En 
castellano significa Red Global Mundial. 
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Ordena correctamente las partes de la 
direccion electronica colocando los 
numeros del 1 al 3. 




www.mundolatino.org 




/rinconcito/ 




http:// 




Ahora, escribe correctamente en la barra de 
direcciones, las siguientes paginas web y 
exploralas. 

^Cual fue la que mas te gusto? 

Encierrala en un circulo. 




http://www.supersaber.com 



http://www.sesamo.com 



http://www.curiosikid.com 



http://www.tudiscoverykids.com 



106 



■ 




Actividad 3 



ofrezcan diccionarios 



'agina de Internel 



•aqina de Internel 



y y 



Google - Moziila Firefox 



HOE 



- c 



x r • 

□menzar a uslr r 



http://www.google.com.pe/ 



.fi-i Mas visitados (J) Comenzar 

as.plQi/er 



i irci ... ui'jiii.31. i luuuai' 



» 3 ' B5 Player Customized ' 




» + 



eos Noticias Libros Traductor Gmail Mas ▼ 



iGoogle | Configuracion de busqueda | Acceder 



Goode 

^_JPeru 



Busqueda avanzada 
Herramientas del idioma 



Buscar con Google 



Voy a tener suerte 



Google. com. pe ofrecido en: Quechua 



Terminado 
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4.4. Consultar paginas web de interes 



En la web podemos encontrar diversas 
paginas con distinto tipo de informacion. 
Observa los ejemplos. 





c33 



Hay paginas en las que solo hay 
juegos. Hay otras que son educativas, 
de deporte, de noticias, etc. 



Dibujos para pintar 



Musica y videos 



Cuentos y adivinanzas 




Deportes 




Experimentos caseros 



Juegos de comunicacion 



Jueqos de matemdtica 



Arte y manual idades 



108 



Info Q000 L 1 



Los buscadores suelen tener una 
clasificacion de temas para 
facilitarnos el trabajo. Observa los 
que senala la flecha roja. 




O Mundo Latino. RINCONOTO - Mozilla hrcfox 




— 1 9 "X™l 




1 l_J http://www.mundolrtino.org/rincontito/ 




C 


<S> • Aik.com P 







Muo4o Uti no 



Tu kHonw, tu gertte, tu tultura 
el RinConClto - Portal para NINOS 





Una vez que hemos 
encontrado los temas 
que nos interesan, 
podemos acceder a 
una de las paginas 
mostradas haciendo 
un die sobre alguna 
de ellas. 
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> Coloca V si es verdadero o F si es falso, segun corresponda. 

• Para ingresar a Mozilla Firefox, debes hacer die en el 
siquiente icono: . . 




• Google es un buscador de Internet. 



^ Dibuja o pega el icono de Mozilla Firefox. 
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\^ Relaciona, con una Imea, la imagen del boton con su respectiva 
funcion: 



< 














< 



Detiene la 
busqueda de una 
pagina. 



Guarda tus 
paginas favoritas. 



Retrocede las 
paginas de 

Internet. 



> Ingresa a Internet y busca la siguiente pagina: 

http://www.cerotec.net/aplicaciones/pizarra/ - 



Responde la pregunta marcando 

correspondientes. 

^Para que se creo esta pagina? 



con una X las opciones 





Para jugar 




Para aprender 




Para pintar 




Para aprender adivinanzas 




Para leer cuentos 




Para hacer manualidades 
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Trabajando nuestro proyecto: 




Ni afiche y el medio ambiente 



I 




Ahora que ya conocemos todas las herramientas del 
programa Tux Paint y que sabemos usar los 
buscadores, elaboraremos un afiche acerca de como 
cuidar el medio ambiente. 



jPresta mucha atencion a lo que haremos! 




I. ETAPAS PREVIAS DEL PROYECTO 



Con ayuda de un adulto y haciendo uso de los Buscadores de 
internet, busca informacion sobre como podemos cuidar el 
medio ambiente. 



Anota las 3 ideas mas importantes que te hayan llamado la 
atencion: 
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Trabajando nuestro proyecto 




II. DESARROLLO DEL PROYECTO: 



Crea un boceto de tu afiche. Coloca un mensaje e imageries de 
acuerdo a la idea que encerraste en la pagina anterior. 



Luego, ingresa al programa Tux Paint y elabora tu afiche utilizando 
las herramientas aprendidas. 



EVALUAMOS EL PROYECTO: 



Ahora que ya terminamos de elaborar nuestro afiche, lo 
presentaremos a nuestros companeros y comentaremos lo 
siguiente: 



@ ^Que buscadores utilizaste 
para obtener informacion 
sobre el medio ambiente? 

@ ^Que herramientas de Tux 
Paint utilizaste para elaborar 
tu afiche? 

@ ^Por que es importante 
cuidar el medio ambiente? 



"Plantemos ar boles 
en nuestros parcfues 
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